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1. Kirjautuminen järjestelmään 
Kirjautuminen järjestelmään suoritetaan SJL:n seurapalvelusivuston kautta osoitteessa 
www.finhockey.fi/seurapalvelusivusto ja tästä valitaan ”joukkuesivusto.” 
Jos selaimesi ilmoittaa sivulla olevan varmenneongelma, ohita se, sillä sivusto on täysin 
turvallinen. 
Kirjautuminen tapahtuu joukkuekohtaisella käyttäjätunnuksella ja salasanalla. Tunnus on 
joukkuekohtainen ja on voimassa kaikkiin sen joukkueen otteluihin sarjatasosta riippumatta. 

 

 
 
Kirjautumisen jälkeen, valitse kohta 3. reaaliaikaisen tulospalvelun teko, ks. seuraava kuva 
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Seuraavaksi ohjelma kysyy tulospalvelun tekijän yhteystiedot. Täytä ne ja paina tallenna, niin pääset 
käsiksi ottelun tilastointiin. 
 

 
 

2. Ottelun kokoonpano 
Näkymä on jaettu 2 osaan.  
Vasenpuoli (lähde), sarjankokooonpano tai henkilölista. (Tuomarit ym.) 
Oikeapuoli (kohde), ottelun kokoonpano.   
 
Ottelun kokoonpanossa oikealta puolelta ”kohde”-kenttää valitsemalla valitaan aina kohde, mihin 
valitaan henkilöitä / pelaajia. 
Kohdekentässä on valittavana Koti, Vieras, Ottelun tuomarit ja toimihenkilöt. 
Henkilön / pelaajan valitseminen otteluun tapahtuu raksittamalla vasemman puolen valittu: kentän 
ruutu ja painamalla ”LISÄÄ >>” painiketta. 
Koti ja vieras kohteen ollessa valittu voidaan valita kaikki vasemmanpuolen pelaajat otteluun 
kerralla painamalla ”KAIKKI >>” painiketta.   
 
Tuomarit valitaan ottamalla Kohde-valikosta ”Tuomarit ja toimihenkilöt”, jonka jälkeen vasemman 
kentän ”Sanahakuun” syöttämällä sukunimen ja painamalla ”Hae” , voit valita oikean tuomarin 
otteluun. Muista tarkistaa sarjakohtainen tuomarinimike ”Päätuomari, Linjatuomari tai Erotuomari.” 
Ohjeet vaihtamiselle löydät alla olevista kuvasarjoista. 
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Huom: Punaisella näkyvät arvot ottelunhenkilöt listauksessa tarkoittavat virhettä. 
Esim. Arvo muuttuu punaiseksi, jos pelipaidan numero on pelaajilla sama, tai sitten arvo puuttuu 
kentällisestä. 
 
Pelaajan rooli tulee oletuksena siirrossa ottelukokoonpanoon sarjakohtaisesta roolista. 
Roolia voidaan muuttaa ottelussa toiseksi painamalla oikeanpuolen otteluhenkilön nro kentän 
numeroa, jolloin aukeaa henkilön ottelukohtaiset tiedot valikkona käyttäjälle.  
 
Ottelukohtaisen pelipaitanumeroinnin ja kentällisarvon voi muuttaa kirjoittamalla uuden arvon 
suoraan ”Paita”,”Ken” kenttiin ja painamalla näkymän lopusta olevaa ”TALLENNA” painiketta, 
joka tallentaa muutokset. 
 
Kentälliset valitaan vain A-SM liigassa sekä Mestiksessä, muutoin merkitään vain aloittava 
maalivahti kentälliseen 1. 
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Alla olevassa kuvasarjassa on demonstroitu ottelukohtaisen roolin muuttamista. 

 
1. Valitaan henkilö 

 

 
 

2. Valitaan haluttu ottelukohtainen rooli 
 

 
 
 

3. Tallennetaan muutoksen ”TALLETA” painikkeella. 
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Vihje: Vasemman puolen valintaa tehtäessä kannattaa käyttää ”näkymän järjestys” - valintoja. 
Vasemmanpuolen listauksen järjestystä voidaan vaihtaa painamalla kentän otsikkojen nimiä. 
 

 
   
 
 
 
 
Kun ottelun kokoonpano on tehty, voi pöytäkirjan tulostaa ”tilastointi” - ruudun oikeasta yläkulmasta 
kohdasta OPK. Lisäksi OPK – linkki löytyy myös suoraan www.finhockey.fi/tulospalvelu  sivuilta ko. 
ottelun kohdalta. Jos käytetään pelkästään sähköistä pöytäkirjaa toimitaan seuraavasti : 

a) Voit tulostaa pöytäkirja kokoonpanojen tallennuksen jälkeen ja käyttää sitä apupaperina 
b) ottelun jälkeen tulosta lopullinen pöytäkirja ja hae siihen joukkueenjohtajien ja tuomarien 

allekirjoitukset 
c) Ota tarvittavat kopiot tuomareille tai/ja vastustajalle heidän pyynnöstään. Kotijoukkue säilyttää 

alkuperäisen pöytäkirjan. 
 
Mikäli pöytäkirjaan jäi virhe, ilmoita virheestä erikseen sähköpostitse sarjan tp-vastaavalle! 
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3. Ottelun tilastointi 
Tilastointi on jaettu kolmeen perusryhmään, jotka ovat MAALIT, RANGAISTUKSET & MV-
JAKSOT. 
Yläpuoli on kotijoukkueen tapahtumien puoli ja alapuoli on vierasjoukkueen tapahtumien puoli. 
 
Ottelukohtaiset perustoiminnot on oikean puolen ”Toiminnot:” näkymän sisällä. 
Ottelun tilanne on ”Tilanne:” näkymän sisällä, informatiivinen näkymä ottelun tilanteesta erittäin. 
Ottelun kello on vasemman puolen ”Toiminnot:” näkymän sisällä. 

 

 
 

Ottelun tilastointi aloitetaan ”ALOITA OTTELU” painikkeella, jolloin sisäinen tarkistus tekee 
tarkistuksia ja varoittaa niistä tarvittaessa. Esim. ottelua ei voida aloittaa, jos tuomareita ei ole 
valittu, tai sarjan asetukset eivät ole kunnossa. 
 
Erä aloitetaan ”ALOITA ERÄ” painikkeella. 
Tämän jälkeen mm. pelikello ja muutama muu painike aktivoituu käyntiin. 
 
KATKOTILASTOINTI (SML, Mestis ja A-Maaottelut) 
 
Katkotilastointi tulee käyttöön vain jos ottelussa pitää tilastoida katkojen syyt. Katkotilastointiruutu 
tulee näkyviin aina kun pelikello pysäytetään ”PYSÄYTÄ” –näppäimestä : 
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Jos kello on jo ollut pysähdyksissä jonkun muun tallennuksen tekemisen vuoksi ja seuraava katko jo 
tulee ja kello on laitettu aikaan +-näppäimestä, on ottelun otsikon alla myös ruutu ”KATKO” josta 
voi valita manuaalisen katkon tallennuksen. 
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Valitse valikosta katkon syy : 
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HUOM ! Jos on siirretty rangaistusvihellys tulossa eli päätuomarilla on käsi pystyssä tuomittavan 
rangaistuksen merkiksi, ja ei rikkonut joukkue tekee pitkän, niin katkon syy on ”pitkä kiekko” 
vaikka katkolla tuomitaan myös rangaistus. Eli rangaistus valitaan syyksi vain kun päätuomari 
katkaisee pelin rangaistuksen vuoksi kiekon jouduttua rikkoneen joukkueen haltuun. 
 
Kun syy on valittu, valitaan alla olevasta valinnasta kumpi joukkue on syynä katkoon. 
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Kiekko maalivahdilla – joukkue jonka maalivahdilla kiekko on 
Pitkä – joukkue joka ampui pitkän jne. 
Kiekko maalissa – se joka toimitti kiekon maaliin (maalin tehnyt joukkue). Jos maali hylätään niin se 
ei muuta asiaa. 
Ruuhkat ja pelaajan peittämiset ja kiekot kadoksissa – aina se joukkue joka on joko ampunut kiekon 
pois pelialueelta tai pelattavista. Jos ruuhka niin se joukkue jonka pelaaja oli aktiivisempi katkon 
tekijänä jne. 
Rangaistuslaukaus – katkon syy on rangaistus ja syyllinen eli rikkova joukkue. 
 
Kun valitset rangaistuksen tai kiekko maalissa ja valitse joukkueen, avaa järjestelmä tallentamisen 
jälkeen automaattisesti kyseisen tapahtumaruudun tietojen täyttämistä varten. 
 
Jos olet vahingossa tallettanut katkon väärin, pääset korjaamaan ne katkotilastoinnin lokista : 
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Tästä voit muokata minkä tahansa katkon ja ”tallenna” –näppäimestä saat muutokset voimaan. 
 
OTTELUTAPAHTUMAT 
 
Ottelun tapahtuma lisätään oman ruutunsa alapuolella olevasta ”LISÄÄ” - painikkeesta,  
jolloin ruutu muuttuu ja valintakenttiä tulee näkymälle. 
Tilastoitaessa voidaan käyttää joko pudotusvalikoita tai sitten suoraan kenttiin voidaan kirjoittaa 
arvo, josta tabulator - näppäimellä hypätään seuraavaan syöttökenttään. 
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Maalit, Rangaistukset & MV- Jakso näkymien perustoiminnot: 
 

 
 
Tallennus:  
Tapahtumien tallennus suoritetaan näkymän ”TALLENNA” - painiketta painamalla. 
 
Takaisin: 
Tapahtuman peruuttaminen takaisin perusnäkymään suoritetaan ”TAKAISIN” - painiketta 
painamalla. 
 
Poista: 
Tapahtuman poistaminen suoritetaan ”POISTA” - painiketta painamalla, joka näkyy vain 
tapahtuman muokkaustilassa. 
 
Lisättyjen tapahtumien muuttaminen: 
 
Lisättyjen tapahtumien muuttaminen tai poisto suoritetaan aina ”nro” - kentän arvoa painamalla. 
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”Nro” - kentän painikkeen painamisen jälkeen näkymään avautuu ruutu, jossa on tapahtuman tiedot 
valmiina muutoksille. 
 

 
 
Käyttäjä voi muuttaa arvoja joko pudotusvalikoilla tai kirjoittamalla arvot suoraan kenttiin. 
Muutoksen tallennetaan ”TALLENNA” painikkeella. 
 
 
Rangaistuslaukaus 
Jos ottelussa tuomitaan rangaistuslaukaus (voittomaalikilpailun ohje löytyy alempana) toimitaan 
seuraavasti: 
Tarkistetaan oikea peliaika vastaamaan r-laukauksen antoaikaa. 
Avataan rangaistuslaukauksen ampuvan joukkueen maalisarake kyseisen joukkueen ”Maalit” –
sarakkeen ”Lisää” –painikkeesta. 
”Tek”-kohtaan syötetään ampujan numero tai valitaan ”Tekijä” pudotusvalikosta. Kun r-laukaus on 
ammuttu, niin valitaan ”Maalin tyypit” –pudotusvalikosta joko ”RL” onnistuneen suorituksen 
merkiksi tai ”RL0” epäonnistuneen suorituksen merkiksi, ja painetaan ”Tallenna”-nappia. Jos 
kyseisenä ajankohtana on muita maalin erikoismerkintöjä (esim. YV, AV, TV jne.) annetaan 
kyseisten merkintöjen olla sellaisenaan ja RL-/RL0-merkintä suoritetaan seuraavaan tyhjään ”Maali 
tyypit” –pudotusvalikkoon. 
 
Rangaistukset 
Rangaistukset tallennetaan samalla logiikalla kuin maalitkin. Ne voi tallentaa joko pudotusvalikosta 
tai sitten täyttämällä ruudut suoraan kuten maalien puolellakin. 
HUOM! Ole tarkkana rangaistusten tallentamisessa, että syykoodit tulevat oikein kunkin 
rangaistuksen osalta. Tarkista myös henkilökohtaisten rangaistusten merkinnät, jotta ne tilastoituvat 
oikein. 
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Ottelun kello 
 

 
 
Ottelun kello voidaan pysäyttää tai käynnistää kellon alapuolella olevasta painikkeesta. 
+ ja – painikkeilla lisätään tai vähennetään kellon sekuntimäärää.  
Käyttäjä voi myös itse kirjoittaa minuutti- tai sekuntiarvon kelloon. 
 
Huom: Jos asetuksissa on määritetty eräpituus esim. 20 minuuttia, niin silloin kellon ollessa 
20:00 tai isompana arvona erä päättyy automaattisesti. 
 
 
 
TÄRKEÄÄ !!! 
Tehdessä niin sanottua jälkisyöttöä (esim. kotona ottelun jälkeen) pitää koko ottelu pelata erittäin 
tapahtumajärjestyksessä. Näin myös erätauot ”pelataan”, eli kun ensimmäisen erän tapahtumat on 
syötetty, on kelloon laitettava 20.00 ja tallennettava erätauko ”lopeta erä” nappulalla. Sitten 
tallennetaan ensimmäisen erän torjunnat ja sitten ”aloita erä” toiminnosta jatketaan. Toisella 
erätauolla tehdään sama, kello asetetaan aikaan 40.00 ja toimitaan kuten edellä. Kun otteluaika 
päättyy laitetaan kello aikaan 60.00 ja sen jälkeen ”lopeta erä”. Jos ko. sarjassa pelataan jatkoaika, se 
tulee automaattisesti ehdotuksena esiin tämän jälkeen. Kun ottelu on kokonaisuudessaan pelattu, 
painetaan” lopeta ottelu” –painiketta. 
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Maalivahtien torjunnat ja poissaolo 
 
Lopetettuasi erän, avautuu ”mv-jaksot” – kenttään valikko, johon voit syöttää torjunnat. Painamalla 
”Tallenna” tiedot tallentuvat kyseisen maalivahdin kohdalle. Voit muokata virheellistä tietoa 
klikkaamalla kyseisen jakson maalivahdin numeroa, jolloin muokkausvalikko avautuu. 
 
Jos maalivahti vaihdetaan joko toiseen maalivahtiin tai kenttäpelaajaan, toimitaan seuraavasti: 
pysäytä pelikello siihen aikaan, jolloin mv vaihdettiin ja paina ”MV-Jaksot” – kentän ”Lisää” – 
painiketta. Silloin avautuu seuraavanlainen valikko:
Kohdassa ”Maalivahti” olevasta 
pudotusvalikosta voidaan nyt valita tilalle 
tuleva maalivahti, tai listan ylimpänä oleva 
– (viiva), joka tarkoittaa mv:n 
korvaamista kenttäpelaajalla.  
Jokaisessa erässä on maalivahtitiedoissa 
oltava yhtenäinen aikajana erän alusta 
loppuun saakka. Jos mv on osan erästä 
vaihdettuna kenttäpelaajaan, on tämä jakso 
tallennettava tyhjänä olevaksi, eli vaikka 
maalivahti olisi poissa 59.30 – 60.00, on 
ajalle 59.30 – 60.00 tallennettava ”maali 
tyhjä” – jakso! 
 

 
 

Esimerkki 1: 
Maalivahti numero 30 vaihdetaan 
kenttäpelaajaan ajassa 58.44, eikä hän enää 
palaa erän aikana maalilleen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



��������		
��

����

�����������������

 
Esimerkki 2:    
 
Maalivahti nro 35 vaihdetaan 
kenttäpelaajaan ajaksi 58.20 – 58.50 ja palaa 
maalille ajaksi 58.50 – 59.58. 
Katso alla oleva torjuntoja koskeva lisäohje. 
 
 

 
  
HUOMIO! Tallenna torjunnat aina sellaiseen jaksoon, jolloin maalivahti on ollut kentällä. Kaikki 
yhden maalivahdin saman erän aikana tekemät torjunnat voi laittaa yhteen jaksoon, eli ei tarvitse 
laskea, kuinka monta torjuntaa oli milloinkin. 
 
Tarkasta kirjurilta, että ajat ovat oikein. Voit muokata niitä klikkaamalla kyseisen jakson  kohdalta 
saraketta ”mv” joko maalivahdin pelinumeroa tai tyhjää ruutua. Muista korjata vastaavasti 
edeltävä/seuraava jakson aikaa, jotta yhtenäinen aikajana erään muodostuu. Ottelun päätyttyä et voi 
enää lisätä jaksoja, joten on tärkeää tallentaa jaksot ajallaan, sillä aikoja voi muokata 
myöhemminkin, lisätä ei. 
 
 
Toiminnot näkymän painikkeiden tarkoitus 
 
”TIEDOT” - painikkeesta avautuu ”ottelutiedot:” näkymä, johon syötetään aikalisät ym. 
Ottelukohtaiset tiedot.  
”Muistiinpanoja” kentän sisältö on suoraan ottelupöytäkirjan ”Huomautuksia:” 
– kohta, johon ei tee kukaan muu merkintöjä kuin ottelun tuomaristo, eli 
kirjoitat siihen vain sen, mitä virallisessa allekirjoitetussa ottelupöytäkirjassa ko. 
kohdassa lukee tai tulee lukemaan.
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”LAUKAISUT” - painikkeesta avautuu ”Laukaukset:” näkymä, josta ”LISÄÄ” - toiminnolla 
lisätään laukaukset palaajakohtaisesti. HUOM! Jos sarjassa ei näitä tilastoida, ei merkintöjä!  
 

  
 
Laukaisujen tallennuksen jälkeen muuttaminen suoritetaan ”Nro” - kentän arvoa klikkaamalla, 
jolloin näkymä avautuu muokkaustilaan, josta tietoa voidaan muokata tai poistaa. 
 
 
”RAPORTIT” - painikkeesta avautuu raportti-ikkuna, jossa on tilastoitava sarja valmiiksi 
valittu. Tässä näkymässä ei ole ”taso” eikä ”sarja” – valintoja. 
Huom: Raporttinäkymä on sama, mikä on linkitetty liitonsivuille. 
 

 
 
Ottelua tilastoitaessa on hyvä pitää auki myös tilastointinäkymää. 
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Voittomaalikilpailu 
 
Voittomaalikilpailu - näkymä esiintyy vain sarjoissa, joissa se on mahdollinen. 
Jatkoajan päättyessä järjestelmä kysyy pelataanko vl-kilpailu. 
 

  
 
VL-kilpailun näkymästä takaisin erätilastointiin pääsee ”TILASTOINTI” - painikkeesta ja sama 
toisin päin. 
 
VL-kilpailussa valitaan aloittava puoli klikkaamalla joukkueen nimiä. Vuorossa oleva joukkueen 
nimi näkyy paksunnetulla tekstillä. 
 
VL-Kilpailun laukaisija valitaan ”Pelaaja” - pudotusvalikosta ja maalivahti ”Maalivahti” - 
pudotusvalikosta. 
 
”Maali” - sarake on tieto järjestelmälle laukaisusta, joka on maali. 
 

 
 
VL-Kilpailun laukaisu lisätään ”LISÄÄ” - painikkeella. 
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Virhetilanteessa lisättyjen tapahtumien muokkaus suoritetaan klikkaamalla ”Nro” - kentässä olevaa 
arvoa, josta tapahtuma aukeaa näkymään ja josta tapahtuma voidaan myös poistaa. 
 

 
 
VL-Kilpailun loputtua valitaan voittava maali ja tallennetaan ”TALLENNA VOITTAVA MAALI” - 
painikkeella. 
 

 
 
VL-Kilpailu lopetetaan painamalla ”LOPETA VLK” - painiketta. 
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Ottelu lopetetaan painamalla ”LOPETA OTTELU” painiketta, jolloin osa painikkeista menee 
disabled - tilaan. 
 

 
 
 
 
 

4. Tietoa järjestelmästä  
Tulospalvelu järjestelmää voi käyttää Firefoxilla tai Internet Explorer selaimella (vähintään versiolla 
5). 
  
 
 
 


